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Lezione 1

Introduzione alla Programmazione ad Oggetti
e

allo Sviluppo di Programmi
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Lezione 1 - Obiettivi

Al termine di questa lezione saremo in grado di

= Identificare i componenti di base della programmazione
ad oggetti.

= Distinguere classi e oggetti.
= Distinguere tra metodi della classe e metodi dell'istanza.

= Distinguere tra attributi della classe e attributi
dell'istanza.

= Disegnare diagrammi che rappresentano classi, oggetti e
altri componenti della programmazione ad oggetti.

= Descrivere il significato dell’ereditarieta nella
programmazione ad oggetti.

= Identificare e spiegare gli stadi del “ciclo di vita” di un
programma.
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Classi e Oggetti

I programmi in linguaggi ad oggetti utilizzano oggetti.

Un oggetto € una qualsiasi entita, concreta oppure
astratta. Ad esempio, Motociclo, Impiegato, Elenco, ...

Per creare oggetti allinterno di un programma
dobbiamo definire come si comportano e quali
informazioni contengono.

La definizione degli oggetti &€ contenuta nelle c/assi.

Un oggetto ¢ I'istanza di una classe.
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Rappresentazione degli Oggetti

Il nome dell'oggetto

compare in cima —» SV129
all'icona.

—> Account

L’icona di un oggetto & un
Il nome della classe rettangolo stondato.

compare all'interno

)

dell'icona.
customerl
Il nome della classe puo
essere omesso quando &
chiaro dal contesto a quale
classe I'oggetto appartiene.
© 2000 McGraw-Hill Introduction to Object-Oriented Programming with Java--Wu Chapter 1 -4

»»

Intro to OOP w/Java--Wu




Chapter 1

Il nome della classe
compare in cima
all'icona.

Rappresentazione delle Classi

—— Account

© 2000 McGraw-Hill

L’icona per la classe € un
rettangolo.

»»
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Employee
Prima di poter creare
istanze di una classe, & L
necessario definirla.
La linea tratteggiata
mosta la relazione —>
istanza-di. .
Bill " Steve
Il nome della classe
BT R » | Employee Employee Employee
0messo in questo caso.
»>p
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Messaggi e Metodi

Per far eseguire determinati compiti alle classi o agli oggetti, €
necessario inviare ad essi dei messaggi.

Si possono spedire messaggi solo alle classi e agli oggetti che
sono in grado di interpretarli.

Le classi o gli oggetti devono possedere un metodo
corrispondente per gestire il messaggio inviato.

Un metodo definito per un’intera classe & un metodo della classe,
e un metodo definito per un singolo oggetto € un metodo
dellistanza (o dell'oggetto).

Un valore passato ad un oggetto mediante I'invio di un
messaggio € I'argomento del messaggio.

»>p
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Invio di Messaggi
Il messaggio deposit
con I'argomento 250.00
& inviato a chk-008. chk-008
deposit 250.00
> (deposi)
Il nome del messaggio
viene di solito omesso dal J
diagramma.
\ 250.00
>
»>p
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ha argomenti.

Questo messaggio non
chk-008
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W

getMonthlyFee
<&—o0

monthly fee

T

Il metodo restituisce il
valore monthly fee al
mittente.
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Invio di Messaggi e Ricezione di Risposte
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Messaggi e Metodi della Classe

Account

> ’getAverageBaIance

<{—o

average balance

T

Viene restituito il saldo
medio di tutti i conti
bancari.
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Sommario delle Icone per Classi e Oggetti

<Class Name> I bordi diritti sono usati

lﬁ per le classi e i metodi
’ ‘ ’ ‘ della classe.
_—
<o
<risultato> ] [
I I | metodi dell'istanza
sono rappresentati con
I una linea tratteggiata.
<Object Name>
| bordi stondati sono
usati per le istanze e i
metodi delle istanze.
e E——
<—o

<risultato>
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Attributi

Un oggetto comprende attributi e metodi.

Gli attributi dellistanza sono utilizzati per mantenere
informazioni specifiche alle singole istanze. Per esempio, ogni
oggetto Account mantiene il saldo.

Gli attributi della classe sono utilizzati per mantenere
informazioni condivise fra tutte le istanze, o informazioni
cumulative sulle istanze.

Per esempio, il saldo minimo & un’informazione condivisa fra
tutti gli oggetti Account, mentre il saldo medio €
un‘informazione cumulativa ottenuta da tutti gli oggetti Account.
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Attributi dell’Istanza

SV129 SV506

Account Account

current balance
1304.98

current balance

908.55

SVv008

Account

current balance

354.00

Tutti e tre gli oggetti Account
possiedono I'attributo
dell'istanza current balance
saldo corrente).

Il valore effettivo dei saldi
€ ovviamente diverso.
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Account
minimum balance C’e una sola copia di
minimum balance che
100.00 viene condivisa da tutte
le istanze.
SV129 SV506 SVv008
Account Account Account
current balance current balance current balance
908.55 1304.98 354.00
»>p
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Variabili, il cui valore pud
cambiare nel tempo.

Ci sono due tipi di attributi:

Account

Costanti, il cui valore deve
rimanere fissato nel tempo.

minimum balance
100.00

account prefix
6427
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Attributi Costanti e Variabili

SV129

Account

current balance
908.55

opening balance
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Ereditarieta
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Nella programmazione ad oggetti si utilizza il meccanismo
dell'ereditarieta per specificare due o piu entita differenti che
condividono tratti comuni.

Il primo passo & definire una classe che contiene i tratti comuni
delle entita in gioco. Poi si definiscono le classi come estensioni
che ereditano i loro tratti dalla classe comune.

La classe comune viene denominata classe base e tutte le classi
che ereditano da essa sono denominate classi derivate.
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Account e le sue Classi Derivate

| componenti ereditati
non figurano a meno
che...

...la classe derivata li
escluda (overriding).

Savings

Account

minimum balance
100.00

i

Checking

minimum balance

250.00

Diventa la classe
base per due classi
derivate

...quando si utilizza
I'ereditarieta.

>p
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Gerarchia di Classi Derivate
Account
Savings Checking
% ? K Interest ¢ R ATM
SuperSaver Reqular Student Bearing Checkin
>p
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Sviluppo e Ciclo di Vita dei Programmi

La sequenza di stadi dalla concezione alla messa in
opera di un programma viene detta ciclo di vita. Si
possono individuare cinque stadi

Analisi del problema

Progetto del programma

Scrittura del codice

Test di funzionamento

Esecuzione e Manutenzione

LIngegneria del software & I'applicazione di un
approccio sistematico e disciplinato allo sviluppo, al
controllo e alla manutenzione di un programma.

>
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/*
Program ma FunTime
Il programma consente a |1’ ut ente di disegn areamano libe ra
utilizzando i I mouse (m uovendo il mouse me ntresima ntien e
premuto il ta stodestro ). Per cancellarei | disegno e
ricominciare basta schi accia re il tasto de strodelm  ouse.
*
import  javabo ok.*;
class FunTime
public static void main  (Stri ng[] args)
{
SketchPa d doodleBoar d;
doodleBoard =new Sketc hPad();
doodleBoard . setVisible  (true);
}
}
>
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Diagramma di FunTime

FunTime doodleBoard
SketchPad

setVisible

[ main | L tue
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Esecuzione di FunTime

Sket chPad doodl eBoar d;
doodl eBoard = new Sket chPad();
doodl eBoard. setVisible( true );

doodleBoard =10l
4
4
/, %
7
4
7’
SketchPad | >~
~ ~
N
> ~
~
. Y
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